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Symbol untuk permulaan (start) atau akhir (stop) dari 
kegiatan 
Flow Direction Symbol 
 
Symbol yang digunakan untuk menghubungkan antar 
symbol yang satu dengan symbol yang lain 
Processing Symbol 
 
Simbol yang menunjukan proses/pengolahan yang 
dilakuka oleh komputer. 
Decision Symbol 
 




Simbol keluar masuk atau penyambung proses dalam 
halaman yang sama. 
 
